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BUTÊ DUÊ JEUÊ :Ê sauver ses saumons de l’appétit des ours adverses et 
pêcher avec ses ours un maximum de saumons adverses.

NOMBREÊ DEÊ MANCHESÊ ETÊ PREMIERÊ JOUEURÊ :Ê le jeu se déroule en au-
tant de MANCHES qu’il y a de joueurs. Lors de la première MANCHE, 
c’est le joueur le plus jeune qui est le PREMIER JOUEUR. Lors de la 
MANCHE suivante, ce sera son voisin de gauche et ainsi de suite.

DISTRIBUTIONÊ DESÊ CARTESÊ : chaque joueur reçoit un jeu de 15 
cartes de même couleur. S’il y a moins de 6 joueurs, les cartes non 
attribuées sont retirées du jeu.

DESCRIPTIONÊ DESÊ CARTESÊ :Ê il existe 2 types de cartes ; les cartes 
OURS (5) et les cartes SAUMON (10).

- La valeur des cartes SAUMON varie de 1 à 5. Le but du joueur 
est d’éviter que ses cartes SAUMON soient capturées par les OURS 
adverses.

- Les 5 cartes OURS forment  une famille avec PAPA OURS, MAMAN 
OURS et leurs 3 OURSONS. Les OURS adorent capturer des SAUMONS. 
Le but du joueur est de capturer avec ses OURS un maximum de 
SAUMONS adverses.

MAMAN OURS se sert toujours en premier et peut 
capturer 1 carte SAUMON lorsqu’elle est jouée.

Les OURSONS se servent ensuite et peuvent capturer 1 
carte SAUMON lorsqu’ils sont joués.

PAPA OURS se sert en dernier mais capture TOUTES les 
cartes SAUMON lorsqu’il est joué.

DÉROULEMENT D’UNE MANCHE : Ê une MANCHE se joue en 15 TOURS 
DE JEU qui se succèdent jusqu’à ce que les joueurs aient épuisé 
toutes leurs cartes.

DÉROULEMENT D’UN TOUR DE JEU : Ê les joueurs jouent simultané-
ment. Ils choisissent 1 carte dans leur main qu’ils posent face à eux 
face cachée. Toutes les cartes sont révélées en même temps.
Différents cas de figure peuvent se présenter.

Cas n°1 :Ê Toutes les cartes révélées sont des cartes SAUMON : les 
cartes SAUMON ne sont pas sauvées pour autant, elles restent expo-
sées sur la table et on joue immédiatement le TOUR DE JEU suivant.

Cas n°2 : Toutes les cartes révélées sont des cartes OURS : la pêche 
est râtée ! Les cartes OURS sont défaussées. On passe au TOUR DE 
JEU suivant.

Cas n°3 : Les cartes révélées mélangent cartes OURS et cartes 
SAUMON : la PÊCHE peut commencer.

LA PÊCHE : Ê il est important de suivre scrupuleusement l’ordre des 
priorités suivantes pour attribuer les cartes SAUMON capturées.
1° - Les MAMANS OURS pêchent en premier :Ê le joueur qui a joué 
la carte MAMAN OURS s’empare de la carte SAUMON de son choix 
qu’il pose devant lui face cachée dans sa RÉSERVE À SAUMONS. (Si 
plusieurs joueurs ont joué leur carte MAMAN OURS au même tour, 
l’attribution des cartes SAUMON se fait dans l’ordre du tour de jeu 
en fonction du PREMIER JOUEUR de la MANCHE.)
2° - Les OURSONS pêchent ensuite :Ê le joueur qui a joué la carte 
OURSON s’empare de la carte SAUMON de son choix qu’il pose 
devant lui face cachée dans sa RÉSERVE À SAUMONS. (Si plusieurs 
joueurs ont joué une carte OURSON au même tour, l’attribution des 
cartes SAUMON se fait dans l’ordre du tour de jeu en fonction du 
PREMIER JOUEUR de la MANCHE.)
3° - Enfin PAPA OURS peut pêcher : le joueur qui a joué la carte PAPA 
OURS s’empare de TOUTES les cartes SAUMON qui restent révélées 
sur la table.Ê Il les empile devant lui face cachée dans sa RÉSERVE À 
SAUMONS. (Si plusieurs joueurs ont joué leur carte PAPA OURS au 
même tour, l’attribution des cartes SAUMON se fait carte après carte 
dans l’ordre du tour de jeu en fonction du PREMIER JOUEUR de la 
MANCHE : le joueur le mieux placé choisit 1 carte SAUMON, puis le 
joueur suivant choisit 1 carte à son tour et ainsi de suite jusqu’à ce 
que toutes les cartes SAUMON soient attribuées).
Bien sûr, il peut arriver que certains OURS ne puissent plus pêcher 
de carte SAUMON si tous les SAUMONS ont déjà été capturés par 
d’autres OURS prioritaires, mais c’est la dure loi de la nature !
4° - Une fois que toutes les cartes OURS ont été traitées, les cartes 
OURS sont défaussées.

5° - S’il reste encore sur la table des cartes SAUMON, ces SAUMONS 
sont sauvés : leurs propriétaires les placent face cachée dans leur 
RÉSERVE À SAUMONS.
Le TOUR DE JEU est fini. On passe au TOUR DE JEU suivant, et ainsi 
de suite jusqu’à la fin de la MANCHE.

FIN DE LA MANCHE :Ê la MANCHE est finie lorsque les joueurs ont joué 
leurs 15 TOURS DE JEU et qu’ils n’ont donc plus de cartes en mains. 
A la fin de la MANCHE, si aucune carte OURS n’a été jouée lors du 
dernier TOUR DE JEU, les cartes SAUMON révélées sont sauvées : 
leurs propriétaires les placent face cachée dans leur RÉSERVE À 
SAUMONS.
On procède alors au décompte des points : chaque joueur fait le total 
des points des cartes SAUMON qu’il a réussi à placer dans sa RÉ-
SERVE À SAUMONS et marque ce total de points pour cette MANCHE.
Avant de passer à la MANCHE suivante, chaque joueur s’assure qu’il 
a bien récupéré les 15 cartes de sa couleur : ces 5 cartes OURS qu’il 
trouve dans la défausse et ces 10 cartes SAUMON réparties dans les 
différentes RÉSERVES À SAUMONS.

FINÊ DUÊ JEUÊ : à la fin de la dernière MANCHE, les joueurs font le 
cumul des points marqués à chaque MANCHE. Le joueur qui obtient 
le plus grand total remporte la partie.
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Doryan : carte SAUMON de valeur 2
Étienne : carte SAUMON de valeur 4
Là encore, il y a PÊCHE.
Les PAPA OURS profitent de l’absence de MAMAN OURS et d’OUR-
SONS pour pêcher en premier mais ils vont devoir se partager les 
cartes SAUMON exposées sur la table, ce qui n’est pas une bonne 
nouvelle. C’est Blanche qui est prioritaire car elle se situe en premier 
à gauche d’Adeline qui est le PREMIER JOUEUR de cette MANCHE. Elle 
choisit donc la carte SAUMON de valeur 4 d’Étienne. Camille doit se 
contenter de la carte SAUMON de valeur 2 d’Adeline puis Blanche a 
la chance de récupèrer la carte SAUMON de valeur 2 de Doryan. Il 
n’y a plus de carte SAUMON disponible, c’est une petite pêche pour 
le PAPA OURS de Camille qui fait grise mine !
Les cartes OURS sont défaussées et les joueurs s’apprêtent à débuter 
leur 5ème TOUR DE JEU.

Mais arrêtons-nous sur la situation de leurs RÉSERVES À SAUMONS 
après 4 TOURS DE JEU.
Adeline : 2 cartes SAUMON de valeur 5+5=10 pts
Blanche : 3 cartes SAUMON de valeur 3+4+2=9 pts
Camille : 3 cartes SAUMON de valeur 3+2+2=7 pts
Doryan : aucune carte SAUMON !
Étienne : 5 cartes SAUMON de valeur 3+2+2+1+1=9 pts
Pauvre Doryan ! Il n’a toujours pas de cartes SAUMON dans sa RÉ-
SERVE À SAUMONS. Mais au contraire des autres joueurs, il possède 
encore toutes ses cartes OURS. La fin de cette MANCHE devrait donc 
être riche en SAUMONS pour lui…

DES OURS 
ET DES SAUMONS

pour un total de 9 pts (3+2+2+1+1) qu’il place dans sa RÉSERVE À 
SAUMONS.. Les cartes OURS sont défaussées et on passe au TOUR DE 
JEU suivant.

3ème TOUR DE JEU :
Adeline : carte OURSON
Blanche : carte SAUMON de valeur 3 
Camille : carte OURSON
Doryan : carte SAUMON de valeur 5
Étienne : carte SAUMON de valeur 2
Là encore, il y a PÊCHE.
Les joueurs des cartes OURSON pêchent en premier en l’absence de 
carte MAMAN OURS. Comme Adeline est le PREMIER JOUEUR de cette 
manche, c’est elle qui choisit en premier la carte SAUMON qu’elle 
capture. Elle choisit celle de valeur 5 de Doryan qu’elle place dans sa 
RÉSERVE À SAUMONS.
Puis Camille choisit la carte SAUMON de valeur 2 d’Étienne. Bien sûr 
Étienne proteste : « Pourquoi captures-tu mes saumons alors que 
Blanche a une carte plus forte que la mienne ? »Ê
Camille lui répond :Ê « parce que grâce à ta pêche miraculeuse au 
tour précédent, ta RÉSERVE À SAUMONS est déjà bien remplie. Je 
préfère éviter que tu y ajoutes cette carte-ci ! ».
La PÊCHE est finie, les cartes OURSONS sont défaussées.
Reste sur la table la carte SAUMON de Blanche de valeur 3 que 
Blanche est toute heureuse de placer dans sa RÉSERVE À SAUMONS. 
Puis on passe au tour de jeu suivant.

4ème TOUR DE JEU :
Adeline : carte SAUMON de valeur 2
Blanche : carte PAPA OURS
Camille : carte PAPA OURS

EXEMPLE D’UN DÉBUT DE PARTIE :
Prenons l’exemple d’un début de partie qui oppose 5 joueurs : 
Adeline, Blanche, Camille, Doryan et Étienne.
Adeline est la plus jeune, elles donc le PREMIER JOUEUR lors de cette 
première MANCHE.

1er TOUR DE JEU :
Voici les cartes jouées par les 5 joueurs :
Adeline : carte SAUMON de valeur 1
Blanche : carte SAUMON de valeur 5
Camille : carte SAUMON de valeur 2
Doryan : carte SAUMON de valeur 3
Étienne : carte SAUMON de valeur 3
Il n’y a pas de carte OURS jouée ce tour-ci, les cartes SAUMON restent 
exposées sur la table et on passe au TOUR DE JEU suivant.

2ème TOUR DE JEU :
Voici les cartes jouées par les 5 joueurs :
Adeline : carte SAUMON de valeur 2
Blanche : carte MAMAN OURS
Camille : carte OURSON
Doryan : carte SAUMON de valeur 1
Étienne : carte PAPA OURS
Cette fois-ci, il y a PÊCHE.
C’est Blanche qui pêche en premier grâce à sa carte MAMAN OURS, 
elle en profite pour capturer sa propre carte SAUMON de valeur 5 
qu’elle place dans sa RÉSERVE À SAUMONS.
Puis c’est à Camille de pêcher grâce à sa carte OURSON, elle choisit 
de capturer la carte SAUMON d’Étienne de valeur 3.
Enfin Étienne peut procéder à sa pêche miraculeuse grâce à sa 
carte PAPA OURS : il s’empare des 5 cartes SAUMON restantes 

 

2 à 6 joueursÊ

7 à 99 ans Ê




